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したとき､我々の中で ｢個人レベル｣ と ｢コミュニティレベル｣の間で意思
決定基準が揺れ動くことがある｡しかしこの間題を単純な謝金つき対称囚人
ジレンマにしてしまうと､みなが個人レベルの利得最大化を意思決定基準に
してしまい､大事な部分が消え去ってしまう｡
最後に､計算そしてリアルタイム性だが､現実世界で我々は､限られた
時間と認知能力の中で情報を獲得し意思決定していかねばならない｡数多く
の実験によりカーネマンが経済学へ問題提起したことの一つがこの視点であ
る｡つまり､実際の人間が複雑な状況下でどのように意思決定を行っている
かというと､決して､膨大な推論を行うわけではない｡むしろたとえば､問
題の類似性を重視し (代表性)､経験に蓄積されよくなじんでいるものを重
視し (利用可能性)､対象となる問題のプレーヤーへの見え方 ･文脈によっ
て意思決定にバイアスをかける (係留)など､簡略化された効率の良い思考
2このランド研究所の実験はナッシュがナッシュ均衡の論文を出版した数年後に行われて
いる｡フラッドらは､実験結果がナッシュ均衡に収束しなかったので､ノイマン､ナッシュ
といった天才たちがすぐに理論を修正して問題を解決してくれるだろう､といった軽い気持
ちでいたらしいのだが､結局そうはならず､このゲームに囚人ジレンマという名前がつけら
れ､その後現在に至るまで多くの研究者を巻き込むことになる｡
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形式を人間は生得的に持ちあわせ､常時活用している｡それにより､膨大な
時間的 ･計算量的コストを削減することに成功している｡このような､リア
ルタイム性を持つ計算過程を理解するためには力学系の視点によるアプロー
チが有力であると思われる｡ただ､現時点ではまだ理論と現実との帝離がか
なり大きい｡
以上6つのことを理論として取り扱おうとしている試みとして､たとえ
ば､認識論理学とゲーム理論を結合しようとする試みや､ArtifcialLifeの分
野の中にある一連の研究のようにのように､相互作用する進化 ･学習オート
マトン､力学系ゲームの計算機シミュレーションによるアプローチがある｡
これらが ｢実験の対象になりうる理論｣となるためには､やはり一つには､
理論構築の際に､｢経験世界や実験との接続｣を具体的/抽象的なレベルでき
ちんと意識することが肝要であろう｡また逆に､実験のデザインを行う際も､
自分が理論に対してどういった世界観を提供するか､という問題意識を持つ
ことが､理論と実験が真の意味で相互作用/発展するためにも肝要である｡
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